Sistema señalético para el Acuaparque de la Caña by Ramos Ramírez, Mónica & Dávila Abella, Jhon Jairo


















MÓNICA RAMOS RAMÍREZ 


















UNIVERSIDAD AUTÓNOMA DE OCCIDENTE 
FACULTAD DE COMUNICACIÓN SOCIAL 
DEPARTAMENTO DE DISEÑO Y PUBLICIDAD 
DISEÑO DE LA COMUNICACIÓN GRÁFICA 
SANTIAGO DE CALI 
2006 
  









MÓNICA RAMOS RAMÍREZ 








Trabajo de grado para optar el título de: 


















UNIVERSIDAD AUTÓNOMA DE OCCIDENTE 
FACULTAD DE COMUNICACIÓN SOCIAL 
DEPARTAMENTO DE DISEÑO Y PUBLICIDAD 
DISEÑO DE LA COMUNICACIÓN GRÁFICA 
SANTIAGO DE CALI 
2006 
 
Nota de aceptación: 
 
Trabajo de grado aprobado por el comité de 
grado en cumplimiento de los requisitos exigidos 
por la Universidad Autónoma de Occidente para 


































Santiago de Cali, 18 de febrero de 2006 
  
Dedicado a nuestras familias que han sabido llevar nuestras mentes, sueños y 
anhelos más lejos, y que día tras día nos alientan en buena medida a ser mejores 
seres humanos. 
 
Este pequeño paso que damos hoy no se pudo haber logrado sin el apoyo 
continuo y afortunado de amigos, profesores y compañeros que dejaron grandes 
enseñanzas y que hoy nos abrazan para unirnos fraternalmente en la alegría de la 
culminación de esta etapa tan importante, seguros que vendrán  nuevos y mejores 










































1. IDENTIFICACIÓN DEL PROYECTO                                                                    2 
 
1.1. PROBLEMA                                                                                                       2 
1.1.1. Planteamiento                                                                                                 2 
1.1.2. Formulación                                                                                                    2 
1.2. SISTEMATIZACIÓN                                                                                          2 
1.3. OBJETIVOS                                                                                                       3 
1.3.1. Objetivo General                                                                                             3 
1.3.2. Objetivos Específicos                                                                                      3 
1.4. JUSTIFICACIÓN                                                                                                3 
1.5. METODOLOGÍA                                                                                                5 
1.5.1. Fase 1                                                                                                             6 
1.5.1.1. Análisis documental                                                                                     6 
1.5.1.2. Análisis de material semejante                                                                    7 
1.5.2. Fase 2                                                                                                             7 
1.5.3. Fase 3                                                                                                             8 
1.6. ENFOQUE INVESTIGATIVO                                                                             9 
 
2. LOS SISTEMAS SEÑALÉTICOS                                                                       10 
 
2.1. MARCOS DE REFERENCIA                                                                           10 
2.1.1. Antecedentes                                                                                                10 
2.1.2. Marco Teórico                                                                                               10 
2.1.2.1. Señalética                                                                                                  10 
2.1.2.2. La señalización                                                                                          11 
2.1.2.3. Características de la señalización                                                             12 
2.1.2.4. Sistema señalético                                                                                     13 
2.1.2.5. Los elementos de un Sistema señalético                                                  13 
2.1.2.6. Clasificación de las señales                                                                       15 
2.1.2.7. Públicos                                                                                                     17 
2.1.2.8. Usuarios                                                                                                     17 
2.1.3. Marco Contextual                                                                                          18 
    
3. DESCRIPCIÓN DEL CONTEXTO                                                                      22 
 
4. PROCESO CREATIVO                                                                                       24 
  
 
4.1. El lugar y sus Áreas                                                                                         24 
4.1.1. Recorridos                                                                                                     25 
4.1.2. Puntos Dilemáticos                                                                                       26 
4.1.3. Actividades                                                                                                    27 
4.1.4. División del parque por Áreas                                                                       27 
4.2. Definición de los tipos de Señal                                                                       30 
4.3. Usuarios del APC                                                                                             31 
4.4. Elementos Formales                                                                                        34 
4.4.1. Generalidades del Personaje                                                                        34 
4.4.2. Tipografías                                                                                                    35 
4.4.3.  Segmentos Orientado (Flechas)                                                                  36 
4.4.4. Descripción formal de las Señales                                                                36 
4.4.4.1. Formato                                                                                                      36 
4.5. Unidad visual (Propuesta Manual Básico de Imagen Corporativa)                 38 
4.6. Requerimientos                                                                                                40 
 
5. CONCLUSIONES                                                                                               42 
 
6. RECOMENDACIONES                                                                                       43 
 
BIBLIOGRAFÍA                                                                                                       44 
 


























Tabla 1. Esquema Metodológico                                                                              5 
 
Tabla 2. Cronograma                                                                                                6 
 
Tabla 3. De la Señalización a la Señalética                                                            12 
 
Tabla 4. Tipos de Señales                                                                                      16 
  
Tabla 5. Tipos de Públicos                                                                                      17 
 
Tabla 5. Juegos olímpicos                                                                                      22 
 
Tabla 7. Parques Temáticos                                                                                   23 
 






























Figura 1. Mapa del Acuaparque de la Caña                                                           24 
 
Figura 2. Mapa del parque con sus recorridos                                                       25 
 
Figura 3. Mapa del parque con los puntos dilemáticos                                           26 
 





































Anexo A. Los signos de la vida Cotidiana                                                               46 
 
Anexo B. Imagen Corporativa actual del parque                                                    47 
 
Anexo C. Señales actuales implementadas en el parque                                      47 
 
Anexo D. Documentación fotográfica del parque                                                   50 
 
Anexo E. Propuesta de Manual Básico de Identidad Corporativa 
(Ver Exposición) 
 






























IDEOGRAMA: representación gráfica de un concepto: los caracteres de la 
escritura jeroglífica son ideogramas. Imagen convencional o símbolo que 
representa un ser o una idea, pero no palabras o frases fijas que los signifiquen. 
 
Imagen convencional o símbolo que en la escritura de ciertas lenguas significa una 
palabra, morfema o frase determinados, sin representar cada una de sus sílabas o 
fonemas. 
 
El ideograma son las Imágenes evolucionadas en símbolos muy básicos que 
encerraban significados. 
 
IMAGEN: figura, representación de una persona o cosa: es una imagen de la 
diosa Cibeles.  Representación mental de algo: tienes una imagen equivocada de 
él. 
 
JEROGLÍFICO: (de hieroglífico). Se dice de la escritura en que, por regla general, 
no se representan las palabras con signos fonéticos o alfabéticos, sino el 
significado de las palabras con figuras o símbolos. Usaron este género de 
escritura los egipcios y otros pueblos antiguos, principalmente en los monumentos.  
 
Cada uno de los caracteres o figuras usados en este género de escritura. 
 
MARCA: La marca caracteriza los productos o servicios de una empresa o 
institución. Es la instancia primera del programa de identidad visual. 
 
La marca en esencia es considerada una señal material de origen y calidad. Es la 
identidad que una empresa o un producto necesita para ser reconocida frente a 
las personas o un mercado. Es una identificación única de producto o servicio. 
 
OCIO: el término ocio, en su sentido original, es tiempo de contemplación, de 
adoración, de encuentro con los dioses y con uno mismo; éste se llegó a convertir 
en el "motor" del pueblo griego (ciudadanos); gracias a él, grandes reflexiones en 
torno a la estética, a la ética y a la epistemología, llegan hasta nuestros días. 
 
A lo largo de la historia, el ocio pasó a ser tenido en cuenta, gracias a la moral de 
la época, por ejemplo: en la edad media, la moral católica condenó las practicas 
paganas y una de ellas era el ocio y luego con el surgimiento de la edad moderna, 
la naciente clase burguesa, condenó todo lo que fuese contrario al trabajo. 
 
Hoy parece que asistimos al reconocimiento del ocio en su expresión y acepción 
original. 
 
PARQUE TEMÁTICO: según Walt Disney, su inventor, un parque temático es “un 
lugar donde la gente se pueda divertir  y descubrir cosas nuevas. Un lugar donde 
padres e hijos pasen juntos momentos maravillosos, donde profesores y alumnos 
exploren nuevas formas de aprender. El lugar donde los mayores revivirán  la 
alegría de los tiempos pasados  y los jóvenes se enfrentarán  a los retos del 
futuro”. 
 
PICTOGRAMA: el pictograma es la simplificación gráfica de un concepto, capaz 
de transmitir la información deseada de una forma rápida y precisa a un público 
diferente por cultura y por idioma. 
 
Signo de la escritura de figuras o símbolos, ideograma: algunos idiomas, como el 
chino, utilizan los pictogramas. 
 
Los pictogramas son imágenes representativas figurativas en su contenido, fue 
una de las primeras esquematizaciones elementales de una geometría tal vez 
innata con una notable capacidad de abstracción, evolucionó hacia las formas de 
escrituras ideográficas o logográficas. 
 
 
SIGNO: un signo debe definirse dentro de la tríada semiótica Objeto-Signo- 
Interpretante. El signo es lo que representa al objeto, y lo que activa a un 
interpretante. Significa algo (el objeto) para alguien (el interpretante). Es una 
información (acerca de un objeto) o una diferencia (manifestada en el entorno por 
el objeto) que produce una información o una diferencia en un interpretante. 
Cualquier cosa que genera significado es un signo. El valor (la utilidad) y el sentido 
del signo es su significado, la cosa o clase de cosas que se corresponde al signo. 
El objeto real, natural u original es considerado por la mente por mediación del 
signo percibido. Este fenómeno es típicamente semiótico. Por ejemplo, la huella 
de Viernes en la arena, vista por Robinson, es un signo que la mente procesa y 
que relaciona a la huella con Viernes. El proceso en la mente se denomina 
'sistema de interpretación' o 'pensamiento interpretante', más brevemente, 
interpretante. Se observa que la producción de la huella en la arena es 
independiente de la mente. Es necesario, en el proceso semiótico, agregar un 
tercer elemento (esto es, el Interpretante) al Objeto y al Signo. Está claro que en la 
mente se asocian las dos ideas, el Objeto y el Signo. Una vez asociadas, el Signo 





Los signos pueden ser uno o varios de estos tipos:  
 
- Icónicos cuando el signo se parece al objeto (un retrato, un diagrama);  
- Simbólicos cuando el signo no se parece al objeto: por convención arbitraria, sin 
parecido, el signo evoca un especial significado (la palabra "pare" o el semáforo 
en rojo);  
- Indéxicos cuando hay una relación causal de signo (consecuencia) con objeto 
(causa) (humo con fuego, golpes en la puerta con necesidad de tenerla abierta, 
huella en la arena con Viernes).  
 
La semiótica es la ciencia de los signos/símbolos y de los sistemas de signos, en 
tres dimensiones básicas - la sintáctica (operaciones basadas en reglas entre 
signos dentro de un sistema de signos); - la semántica (relaciones entre signos y 
el mundo externo al sistema de signos); y la pragmática (evaluación del sistema 
de signos a la luz de las metas de sus usuarios). Ejemplos: Un sistema de signos 
es el lenguaje de los sordomudos.1 
 
Ver cuadro de los signos de la vida cotidiana en anexo A, Pág. 46. 
 
SÍMBOLO: hecho sensible que en un grupo social determinado se toma por 
representación de otro hecho, en virtud de una convención o por alguna analogía 
que el entendimiento percibe entre ellos (el símbolo de la paz, la cruz médica, los 
aros olímpicos). 
 
Es la identidad visual, es un grafismo distintivo que posee tres clases de 
funciones: simbólica, identificadora y estética. 
 
TIEMPO LIBRE: todas las sociedades, incluyendo las más primitivas han tenido 
una división del tiempo marcado particularmente por dos momentos centrales: uno 
dedicado a la subsistencia, bien sea trabajando en una fábrica de calzado o bien 
sea en la caza y la recolección de pequeños invertebrados; este tiempo está 
marcado por la necesidad de subsistir. 
Un segundo momento, dedicado a actividades simbólicas, como lo manifiesta 
Alfred Weber en Historia de la Cultura. Cabe anotar que en este segundo 
momento, se da la posibilidad de recuperar la fuerza de trabajo, se construye 
tejido social, por compromiso o por osmosis, pues no es tarea nuestra moralizar 
cada actividad que se ejerce en el tiempo dedicado al RECREO HUMANO. 
 
                                            
1 IDG Sistemas de Señalización [en línea].Bilbao: Universidad del País Vasco-Euskal Herriko 
Unibertsitatea,1999. [consultado 10 Agosto 2005]. Disponible en Internet: 
http://www.ehu.es/idgbilbao/bibliografia/sistemas.html 
Podríamos decir, que llamamos tiempo libre al tiempo que se encuentra al margen 
de nuestra actividad laboral, pues hemos asistido a la afirmación de que si hay un 
tiempo libre, es porque existe uno no libre y que el tiempo de trabajo asumido libre 
mente, no es sinónimo de perdida de libertad. Es necesario superar la dicotomía 
libertad y no libertad, pues cada actividad vivida en uno de estos momentos de la 
vida, influye de manera directa en el otro tiempo y por ende en nuestra vida; cobra 
fuerza aquí, el asunto éste del ser integral. 
 
El mundo moderno, caracterizado por sus grandes avances tecnológicos, produce 
para "nosotros" más tiempo libre todos los días; por ello a diario estamos más 
ocupados, con menos tiempo para los nuestros. 
 
TIPOGRAFÍA: se denomina tipografía al estudio y clasificación de las diferentes 
familias o tipos de letras, así como el diseño de caracteres unificados por 
propiedades visuales uniformes, mientras que la fuente es el juego completo de 
caracteres en cualquier diseño, cuerpo o estilo. Estos caracteres incluyen letras en 
caja baja y alta, numerales, versalitas, fracciones, ligaduras (dos o más caracteres 
unidos entre sí formando una sola unidad), puntuación, signos matemáticos, 
acentos, símbolos monetarios. 
 
Los tipos constan de unas partes que se denominan como: brazos, piernas, ojos, 
columnas, colas... Estas son las partes que se han utilizado de forma tradicional 
para la construcción de las diferentes letras. La estructura de las letras permanece 
constante sin tener en cuenta la tipografía, así una B mayúscula consta de un 
brazo vertical y dos curvos. 
 
La tipografía es el arte de crear y componer tipos a fin de comunicar un mensaje.  
El termino “tipo” incluye el diseño y función de símbolos alfabéticos y no 



















La especie humana como entidad corpórea, está sujeta a dimensiones de tiempo y 
espacio, en las que debe situar sus acciones, mide el tiempo para tener referentes 
del antes, el después y el ahora, con lo cual ordena y delimita su labor diaria, 
estableciendo la duración de períodos, en los cuales puede desarrollar su vida. De 
la misma forma se apropia del espacio para generar las actividades cotidianas, 
instaurando señales que lo orienten en su entorno, y de esta manera crea un lugar 
reconocible para él, fija segmentos direccionales (arriba, abajo, izquierda, derecha, 
etc) que le dan información importante para subsistir.  
 
Además de lo anterior el ser humano debe designar su entorno para crear un 
vínculo de identidad, el cual genere una aproximación hacia todo lo que lo rodea 
incluyéndose a si mismo, establece nombres los cuales ayudarán a hacer 
reconocible su mundo, adaptando todo un contexto a partir de su naturaleza. 
 
Teniendo como referente lo anterior y la necesidad de conocer e identificar lugares 
comunes en un entorno particular, se plantea desarrollar para el proyecto de grado 
el Diseño de un Sistema Señalético para el Acuaparque de la Caña (APC), dado 
que carece de un esquema de señalización dentro de sus instalaciones y del cual 
depende el buen desarrollo de las actividades y el buen uso de las zonas dentro 
de la unidad recreativa , por lo cual es  de vital importancia para la circulación e 
información de los usuarios, crear un sistema que proporcione una correcta 
comunicación  dentro de él. 
 
El proyecto se define en la búsqueda creativa de una identidad propia para el 
APC, desde una imagen única, que tenga los elementos de diseño adecuados, 
(estos son) establecidos por el contexto propio del parque. 
 
La importancia de este proceso radica en la creación de  un contexto de unidad 
desde el cual se puede empezar a generar Identidad para la comunidad y que esta 
interactúe con su medio, específicamente con un parque recreativo que cuenta 
con una masiva afluencia de un gran sector de la población caleña que se 




El ser humano tiene la capacidad innata de designar, nombrar, señalar, cuantificar 
los objetos que lo rodean. Así mismo puede descifrar, ordenar y modificar su 
entorno, con lo cual crea espacios y lugares donde desarrolla casi la totalidad de 
sus acciones, erige sistemas viales por los cuales se moviliza rápida y 
constantemente, genera intrincados lazos sociales, oportuniza en cada instante un 
universo de datos oscilante, que cada vez se vuelve más ambiguo, pero que a su 




Es en este punto ya avanzado de la sociedad, donde han pasado  varias centurias 
en las cuales han surgido grafismos, pictogramas, letras y todas aquellas formas 
fonéticas, gráficas y mentales conocidas, en la que los seres humanos cifran y 
establecen en su entorno unas características especiales dentro de su espacio, en 
donde cada sitio es específico y debe ser ubicado por él, no sólo señalar en que 
punto se encuentra o por donde debe seguir, sino que además debe facilitar su 
acceso, identificar elementos concretos e independientes. Estos, en ocasiones 
desconocen lenguaje, nacionalidad y nivel de escolaridad, lo cual se soluciona a 
través de elementos pictóricos que pueden contener ciertos mensajes y directrices 
universales que guíen hacia respuestas determinantes que resuelvan las 



























1.1.1. Planteamiento: El Acuaparque de la Caña (APC), uno de los principales 
atractivos recreativos y turísticos de Cali y del Valle del Cauca, cuya 
administración se encuentra a  cargo de la Corporación para la Recreación 
Popular, carece de un esquema de señalización dentro de sus instalaciones, que 
sin duda es de vital importancia para la circulación e información de las personas, 
debido  al alto ingreso de usuarios, que a diario practican una serie de acciones 
físico-deportivas, así como actividades propias del esparcimiento y la recreación, 
lo que demanda, dada la cantidad  de servicios que presta el parque, y para 
brindar una orientación adecuada a los visitantes,  la  realización de un sistema 
señalético capaz de informar, orientar, identificar al público visitante,  a la vez que 
se pretende a través de este medio generar una identidad corporativa  propia, 
como la unidad recreativa más importante de nuestra capital vallecaucana. 
 
1.1.2. Formulación: ¿Cuáles son las características de forma y contenido 




¿Cuáles deben ser las características de un sistema señalético? 
 
¿Cuáles son los mensajes informativos indicativos pertinentes para los usuarios 
del APC? 
 
¿Cuáles son los flujos de circulaciones y puntos dilemáticos, en el APC? 
 
¿Cuáles son los espacios significativos para un usuario del APC? 
 
¿Cómo se definen los públicos del APC? 
 
¿Cuáles son los mensajes preventivos pertinentes para los usuarios APC? 
 
¿Cuáles son las características formales de los espacios y ambientes de las 
construcciones del APC? 
 
¿Cuáles son las características de la Identidad Visual del APC? 
 









1.3.1. Objetivo general: Diseñar una propuesta de sistema señalético para el 
Acuaparque de la Caña. 
 
 
1.3.2. Objetivos específicos: - Ubicar los puntos estratégicos y dilemáticos dentro 
del parque en los que debe ir una señalización, tales como: Itinerarios, Zonas, 
Servicios, áreas específicas. 
 
- Caracterizar el ambiente micro-urbano del APC. 
 
- Crear unos sistemas específicos de orientación, información e identificación, que 
expresen dentro de sus formas y contenidos las características propias para el 
Acuaparque de la Caña. 
 
- Crear una estrategia de educación del uso del sistema señalético entre el público 





La especie humana como entidad corpórea, está sujeta a dimensiones de tiempo y 
espacio, en las que debe situar sus acciones, mide el tiempo para tener referentes 
del antes, el después y el ahora, con lo cual ordena y delimita su labor diaria, 
estableciendo la duración de períodos, en los cuales puede desarrollar su vida. De 
la misma forma se apropia del espacio para generar las actividades cotidianas, 
instaurando señales que lo orienten en su entorno, y de esta manera crea un lugar 
reconocible para él, fija segmentos direccionales (arriba, abajo, izquierda, derecha, 
etc) que le dan información importante para subsistir.  
 
Además de lo anterior el ser humano debe designar su entorno para crear un 
vínculo de identidad, el cual genere una aproximación hacia todo lo que lo rodea 
incluyéndose a si mismo, establece nombres los cuales ayudarán a hacer 
reconocible su mundo, adaptando todo un contexto a partir de su naturaleza. 
 
Teniendo como referente lo anterior y la necesidad de conocer e identificar lugares 
comunes en un entorno particular, se plantea desarrollar para el proyecto de grado 
el Diseño de un Sistema Señalético para el Acuaparque de la Caña (APC), dado 
que carece de un esquema de señalización dentro de sus instalaciones y del cual 
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depende el buen desarrollo de las actividades y el buen uso de las zonas dentro 
de la unidad recreativa , por lo cual es  de vital importancia para la circulación e 
información de los usuarios, crear un sistema que proporcione una correcta 
comunicación  dentro de él. 
 
El proyecto se define en la búsqueda creativa de una identidad propia para el 
APC, desde una imagen única, que tenga los elementos de diseño adecuados, 
(estos son) establecidos por el contexto propio del parque. 
 
La importancia de este proceso radica en la creación de  un contexto de unidad 
desde el cual se puede empezar a generar Identidad para la comunidad y que esta 
interactúe con su medio, específicamente con un parque recreativo que cuenta 
con una masiva afluencia de un gran sector de la población caleña que se 































































1.5.1. Fase 1: Recolección de datos: Indagación en fuentes variadas de 
información a problemas de este tipo. 
 
1.5.1.1. Análisis documental: Abordaje al material bibliográfico y webgráfico 
disponible. Especificación de elementos de un sistema señalético. 
 
Síntesis interpretativa del Análisis documental: 
Observación e interpretación de datos obtenidos, preelaboración de conceptos. 
 
Los autores expresan sus ideas a partir de elementos gráficos y conceptuales 
básicos como son forma, color, tipografía, imagen, símbolo, para llegar a constituir 
a partir de estos elementos un universo simbólico que debe expresar de una 
manera comprensible todo un sistema de información que sea capaz de ubicar, 
orientar e informar a todo tipo de público, el cual bajo parámetros universales y de 
una aprehensión contextual genera un conocimiento práctico que hace capaz la 




1.5.1.2. Análisis de material semejante: Como referencia cercana se analizarán 
las soluciones de los parques temáticos más representativos del país PANACA y 
el Parque Nacional del Café, así como también pictografía de los juegos olímpicos. 
 
Síntesis interpretativa de los materiales semejantes 
 
Observación de los sistemas señaléticos de los parques antes mencionados. 
 
Elementos más sobresalientes para cada modelo de sistema señal: 
 
 - PANACA: Predomina la imagen animada de los elementos o actores, se crea un  
personaje a partir de un buey para generar un vínculo de amabilidad. 
- Parque Nacional del Café: Abstracción de los elementos en trazos sencillos alto 
contraste de color, tonos alegres e impactantes. 
- Pictogramas juegos olímpicos: formas simplificadas, siluetas humanas en líneas 
y formas básicas. 
 
Cada modelo de sistema  señalético tiene unas características únicas y operan 
bajo estilos y composiciones diferentes, esto permite que la forma en que se 
expresen los contenidos tenga valor, riqueza gráfica y originalidad frente a otras 
propuestas. Sin embargo el contenido siempre es reconocible y directo. 
 
Teniendo en cuenta lo anterior se observa que los parques temáticos se apropian 
de elementos representativos y los transforman en personajes que hacen de la 
información mensajes agradables para su público. 
 
El empleo del color es fundamental en estos sistemas creando contraste e 
impacto. Todo esto comparado con esquemas mas universales y utilitarios como 
son los pictogramas para los juegos olímpicos, donde las siluetas minimalizan la 
expresión. 
 
1.5.2. Fase 2: Características de forma y contenido: Elaboración de conceptos que 
ayudarán a resolver el problema planteado, características expresivas. 
 
En este punto es importante destacar las particularidades del público al cual van 
dirigidas las señales del Acuaparque de la Caña: grupos familiares numerosos, de 
clases media baja y baja. 
 
La tipología de la señal debe ser captada rápidamente por cualquier persona, para 
ello se definen los siguientes parámetros de diseño de un sistema señalético 
capaz de cumplir todas las funciones en procura de mensajes claros y oportunos, 
generando una comunicación amable, mostrando el carisma, la alegría y la 
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diversión, que son las características más importantes que el parque quiere 
proyectar. 
 
- Color: primarios, secundarios, alto contraste, vividez.  
- Pictograma: caracterización a través de un personaje: Caña de azúcar. 
- Tipografía: Impress BT, estilo script, forma irregular, textos principales. Arial para 
cuerpos de texto extensos, información, etc. 
- Forma: formatos verticales y horizontales. 
 
1.5.3. Fase 3: Producción: Obtenidas las características de forma y contenido se 
procede a la etapa de producción gráfica en la cual deben estar presentes los 
contenidos antes descritos. 
 
Se plantea además de la creación de un sistema señalético incluidos todos sus 
componentes, una propuesta de manual básico de Imagen corporativa para el 
parque, ya que el proyecto va más allá de señalizar y planea darle una identidad 
integral. Con esta propuesta se quiere dar una personalidad propia que genere 
una fuerte unidad gráfica, de esta manera se crean altos índices de recordación y 
de posicionamientos en la mente del público. 
 
-  Preproducción  
Bocetos 
 
Con los elementos ya disponibles se inician el proceso  y desarrollo gráfico, en el 
cual se eligen las mejores propuestas de estilo y forma. 
 
-  Producción 
Vectorización 
 
Una vez obtenidos los modelos, desarrollados gráficamente, se elaboran en el 
computador, utilizando programas gráficos y vectoriales. 
-  Postproducción 
Testing, ajustes, versión final. 
 
Creado el modelo o propuesta se llevará acabo un sondeo entre posibles usuarios 
o personas que visiten el APC. Dentro de este grupo focal se hará una encuesta 
en la cual se evaluara los contenidos de la propuesta planteada, aspectos tales 
como: funcionalidad, capacidad de síntesis e impacto gráfico serán analizados. 
 
Así mismo se presentará a las directivas del parque un reporte que contenga la 
experiencia lograda y una serie de recomendaciones y comentarios que ayuden a 




Luego de obtener y analizar los datos se procede con los ajustes necesarios que 
lleven a dar una solución final al proyecto señalético que se planteó. 
 




El enfoque investigativo en el cual se encuentra el proyecto está establecido en 
este modelo ya que el conocimiento que se pretende desarrollar con este trabajo 
se construye a partir de la identidad sociocultural de los individuos que gozan de 
las actividades del APC (público), estos tienen unas particularidades y 
mecanismos comunicativos desde los cuales se toman como referentes algunos 
aspectos que más tarde darán luces en el suministro de elementos que se 




























                                            
1 RESTREPO MESA, María Consuelo. Producción de Textos. Bogotá: Magisterio, 2001. p. 58 
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2. LOS SISTEMAS SEÑALÉTICOS 
 
 
2.1. MARCOS DE REFERENCIA 
 
2.1.1. Antecedentes: El  crecimiento  de  la  ciudad de  Cali en los  últimos  20  
años ha  sido muy rápido y de gran modernidad,   la ciudad  cambió de  medio 
millón de  habitantes a  más de  2 millones, en menos  de  30  años.  Se  fue  
transformando la  costumbre del  juego  en las  calles  y en los  “potreros”,  los  
paseos  a  ríos y  lagos, todo por  el desarrollo  urbanístico que  desplazó  a  los  
habitantes  de  esos  sitios de  recreación campestres,  creándose  conflictos y  
obligando a  las  autoridades  locales y a  los  empresarios a  buscar  otras  
alternativas. De esta necesidad latente surge con  gran  ingenio la Corporación 
para la Recreación Popular (CRP);  que  en una  gran acción fue equipando a la 
ciudad de parques y sitios de interés para la  comunidad. 2 
 
El Parque fue inaugurado el 3 de julio de 1983, por el entonces Presidente de la 
República, Belisario Betancourt. La creación del Acuaparque de la Caña, diseñado  
bajo el criterio futurista del  Dr.  Harold  Zangen, se construyó en un área de  
156.000 Mts.2, y una capacidad de uso, para 20.000 personas por día. Siendo  
financiado  con recursos  de  Asocaña, del Municipio y de la C.R.P., a un costo de 
$150.000.000, hace 22 años.  Actualmente el Parque es visitado por más de 100 
mil personas mensualmente,  generando  excedentes  económicos. 
 
2.1.2. Marco teórico 
 
2.1.2.1. Señalética: Antiguamente el hombre, movido por las necesidades más 
elementales, procuró referenciar su entorno, su mundo, sus espacios, etc., por 
medio de marcas o señales. Así, la señalización comenzó en forma intuitiva en 
respuesta a una necesidad, como fue el hecho de orientarse por medio de objetos 
y marcas que se dejaban al paso de uno. 
 
A medida que la disciplina fue avanzando en el tiempo,  comenzó a surgir un 
lenguaje simbólico que debería ser captado en forma instantánea por todos. De 
esta manera comienzan las primeras tentativas de normalización de una forma de 
comunicación espacial, que debía ser general, sistemática e inmediata, es decir, 
“universal”.   
 
 
                                            
2 ACUAPARQUE DE LA CAÑA [en línea]. Manizales: Fundación Colombiana de Tiempo Libre y 




2.1.2.2. La señalización: La señalización es la parte de la ciencia de la 
comunicación visual que estudia las relaciones funcionales entre los signos de 
orientación en el espacio y el comportamiento de los individuos. 
 
Es de carácter “autodidáctico”, entendiéndose éste como modo de relación entre 
los individuos y su entorno. 
 
Se aplica al servicio de los individuos, a su orientación en un espacio a un lugar 
determinado, para la mejor y la más rápida accesibilidad a los servicios requeridos 
y para una mayor seguridad en los desplazamientos y las acciones. 
 
Existe un aumento en el flujo de individuos de procedencias y niveles socio-
culturales muy distintos. Pero este movimiento demográfico tiene el carácter de 
circunstancial; esto implica que el individuo se encuentra constantemente frente a 
situaciones nuevas de organización y morfología del espacio, lo cual acarrea 
problemas en su desenvolvimiento y por consiguiente una mayor necesidad de 
información y orientación. Por ejemplo, usuarios de diferentes nacionalidades, con 
su diversidad lingüística y cultural, grados de alfabetización, componentes 
psicológicos, etc., reunidos en un lugar determinado: aeropuerto, centro médico, 
administración pública. 
 
Precisamente la señalización constituye una forma de guía para el individuo en un 
lugar determinado, que llama discretamente su atención y da la información 
requerida en forma “instantánea” y “universal”.  
 






















Esquema funcional del proceso de programas señaléticos  
 
2.1.2.3. Características de la señalización: 
 
- Finalidad   Funcional, organizativa 
- Orientación   Informativa, didáctica 
- Procedimiento   Visual 
- Código   Signos simbólicos 
- Lenguaje icónico   Universal 
- Presencia   Discreta, puntual 
- Funcionamiento   Automático, instantáneo 
                                            
3 COSTA, Joan. Señalética. Barcelona (España): Enciclopedia del Diseño, 1987. p. 120 
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El lenguaje y las técnicas de la señalización conllevan una serie de 
particularidades que la caracterizan puesto que se trata de un lenguaje de rápida 
visualización debido a la inmediatez del mensaje. 
Una buena elección tipográfica y de contrastes cromáticos será indiscutible y 
deberá leerse en forma inmediata (legibilidad). Aparecerán los datos suficientes 
con el menor barroquismo posible. Claridad, tranquilidad, síntesis. No decir ni más 
ni menos de lo necesario, sólo la información precisa en el lugar adecuado 
(economía informativa). 
 
Además el sistema deberá ser capaz de crecer sin perder identidad, agregándose 
nuevos subsistemas informativos. Es decir, un sistema abierto (reproducibilidad). 
 
Asimismo, el sistema debe separarse e integrarse al mismo tiempo del entorno, 
sin modificarlo, aunque lo hace desde que se implementa, por el solo hecho de 
estar ahí; inclusive modifica la percepción del entorno, desde la nueva lectura del 
espacio y los cambios de conducta que esto conlleva. Separarse para ser 
reconocido, visualizado, e integrarse para no modificar el entorno.  
 
2.1.2.4. Sistema señalético: Programa: Diseñar un programa supone seguir un 
método, una fórmula que organice los pasos sucesivos y los procedimientos de 
manera ordenada y exhaustiva, cubriendo no sólo las necesidades previstas de 
inmediato, sino previendo su adaptabilidad a necesidades futuras. De no ser así, 
no se habría realizado un programa propiamente dicho, sino un simple diseño. 
 
Diseñar programas señaléticos supone, en primer lugar, el diseño de los 
elementos simples, esto es, los signos (pictogramas, palabras, colores y formas 
básicas de los soportes de la inscripción señalética). En segundo lugar, la pauta 
estructural es el soporte invisible que sostiene todas las informaciones, de manera 
que cada mensaje señalético se inscribe siguiendo un mismo orden estructural. 
 
Hay, pues, un orden creciente de complejidad estructural paralelamente al orden 
de complejidad informacional, es decir, al conjunto expresivo formado por el 
mensaje (compuesto de texto, pictogramas y colores sobre el espacio gráfico). En 
tercer lugar, encontramos la parte normativa del programa, esto es, explicitar el 
modo de empleo de la fórmula que el diseñador ha creado, es decir, el conjunto de 
órganos, pautas y leyes de estructura que habrán de dar respuesta a todos los 
problemas gráficos que surgirán en la aplicación del programa. 
 
2.1.2.5. Los elementos de un Sistema señalético: Tipografía: Conforme a la 
morfología del espacio, condiciones de iluminación, distancias de visión, imagen 
de marca y, eventualmente, programa de identidad corporativa, se seleccionarán 
los caracteres tipográficos. Esta selección obedecerá, por tanto, a los criterios de 
connotaciones atribuidas a los diferentes 
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Caracteres tipográficos y de legibilidad. Asimismo serán definidos el contraste 
necesario, el tamaño de la letra y su grosor. 
Si procediéramos por exclusión en la selección de caracteres tipográficos 
señaléticos, rechazaríamos en primer lugar los que imitan la escritura manual; en 
Segundo lugar, los de fantasía; en tercer lugar, los ornamentales y ornamentados; 
en cuarto lugar, los que poseen poca o demasiada mancha; en quinto lugar, los 
excesivamente abiertos y los cerrados o compactos, y también los que sólo 
poseen letras mayúsculas. De esta manera llegamos a los caracteres lineales de 
trazo prácticamente uniforme. 
 
Esta selección responde al equilibrio de las relaciones entre el grosor del trazo, el 
diseño limpio y proporcionado, y la abertura del ojo tipográfico. 
 
Pictogramas: Tomando como punto de partida el repertorio de pictogramas 
utilizables, se procederá a la selección de los más pertinentes desde el punto de 
vista semántico (significación unívoca), sintáctico (unidad formal y estilística), y 
pragmático (visibilidad, resistencia a la distancia). Los pictogramas seleccionados 
pueden ser rediseñados en función de establecer un estilo particularizado. El 
lenguaje picto-gramático se basa en la abstracción, proceso mental que pretende 
ignorar lo individual de aquello que se observa, para apoyarse más en la categoría 
a la que lo observado pertenece. Se centra no en caracteres particulares, sino en 
los que son genéricos y esenciales. Esta es la forma básica de la abstracción, que 
separa lo que es esencial de lo que no lo es en un campo visual o de 
pensamiento. 
 
El diseñador elabora una pre-digestión intelectual, que sería un procedimiento 
análogo al que realiza el conocimiento: percibir es esquematizar. En la medida que 
el diseñador esquematiza la figura, poniendo de manifiesto lo que es particular y 
característico, contribuye a esta síntesis mental que es propia de la memoria 
visual del espectador. 
 
Código cromático: La selección de los colores puede reducirse al mínimo número 
y combinaciones o bien constituir un código más desarrollado. En este caso, la 
codificación por colores permite diferenciar e identificar diferentes recorridos, 
zonas, servicios, departamentos, plantas de edificio, etc. Incluso pueden no 
alcanzar solamente los paneles señaléticos, sino que como una extensión de 
estos, pueden crear un ambiente cromático general. En este caso el color es un 
factor de integración entre señalética y medio ambiente. Se realizarán pruebas de 
contraste y siempre convendrá tener en cuenta las connotaciones o la psicología 





Los colores señaléticos constituyen un medio privilegiado de identificación. En los 
transportes públicos, por ejemplo, los colores funcionan generalmente junto con 
los textos para distinguir cada línea de tráfico. El factor determinante de las 
combinaciones de colores es el contraste, el cual se obtiene de 2 modos: por la 
alta saturación del color y por contraste de colores. En todos los casos es 
imprescindible un claro contraste entre las figuras (caracteres, pictogramas, 
flechas) y el fondo del soporte informativo. 
 
Ya hemos visto que el color señalético en su función informacional no está 
determinado, sin embargo, por un solo criterio. La saturación del color sería el 
criterio señalético propiamente dicho, fundado en el razonamiento óptico. El 
razonamiento psicológico considera a los colores, no por su impacto visual, sino 
por sus connotaciones. Así el color ambiente de la señalética de un hospital será 
distinto del de un supermercado o de un zoológico. El razonamiento de la imagen 
de marca o de la identidad corporativa considera los colores por su asociación a la 
marca o a la identidad visual; en este caso, una señalización para Kodak, por 
ejemplo, exigiría la inclusión del color amarillo de la marca.  
 
Deben tenerse en cuenta ciertos aspectos que de una u otra manera irán 
delineando el resultado final. Estos son: visibilidad, contraste, tamaño, distancias, 
etc.; es decir, todo lo concerniente a ergonomía, también las limitaciones 
tecnológicas y económicas. 
 
En cuanto a la tecnología, existen ciertos aspectos de primordial importancia que 
deben ser considerados desde el comienzo de la actividad proyectual. Ellos son el 
formato, el tamaño, los materiales de base, los métodos de impresión, los 
tratamientos que pueden llegar a necesitarse, como pinturas visibles de noche o 
antioxidantes, etc.  
 
2.1.2.6. Clasificación de las señales: 
 
- Señales informativas 
- Señales de orientación 
- Señales identificación 
- Señales Normativas 
 
De acuerdo con las distintas características de uso, las señales pueden tener una 
clasificación (dependerá de la problemática específica), que se puede agrupar en 
los siguientes ítems, son cuatro los tipos de mensajes principales que aparecen en 






- Señales informativas 
Son aquéllas que brindan información, ya sea puntual o general, en relación con la 
identificación o denominación.  
 
- Señales de orientación 
Comprenden todas aquellas señales cuya misión es conducir en un recorrido, y 
permiten determinar orientaciones de localización, accesos, salidas de 
emergencia, direccionamiento, etc. Suelen acompañarse de elementos 
direccionales (flechas), utilizan el color como un código de seguimiento y deben 
encontrarse en zonas de incertidumbre  
 
- Señales de identificación 
Es aquel mensaje que asegura al usuario la localización de una ubicación exacta, 
es el destino final de la señal. Estos mensajes aseguran al usuario que ha 
localizado correctamente el destino.  
 
- Señales Normativas 
Es aquel tipo de mensaje que indica una normativa a cumplir, y suele 
corresponder con la presentación de Normas de Seguridad o con aquellos 
mensajes destinados a la regulación de accesos, indicación de peligros...4   
 

















                                            
4 Isopixel Diseño y Comunicación Visual [en línea]. México D.F: Recursos para la señalética, 




2.1.2.7. Públicos: Existen tres tipos de públicos que pueden acceder a la 
información a través de un sistema señalético, estos responden a referencias 
particulares, en las cuales cada uno maneja modelos disímiles de conocimiento, 
haciendo lecturas diferentes. En el caso de APC los usuarios están dentro de una 
categoría local, por ello es necesario crear a partir de sus códigos, un sistema de 
información capaz de generar un desempeño óptimo en la emisión de mensajes. 
 
Tabla 5. Tipos de Públicos 
 
 
Ya ubicado el público dentro del APC se pueden establecer varios tipos de 
usuarios los cuales están agrupados en tres categorías, estos se diferencian por la 
actividad que realizan dentro del parque recreativo. 
 
2.1.2.8. Usuarios: Establecido esto se puede tener una guía específica, de las 
personas para las cuales se desarrollará el sistema señalético. Estos usuarios se 
encuentran agrupados en tres categorías: Visitante no usuario, trabajadores y 
visitantes usuarios. 
 
- Visitante no usuario: persona que visitan al parque con otras intenciones 
diferentes a las actividades deportivas-recreativas. Ejemplo: mensajeros, 
distribuidores, interventores, contratista, etc. 
- Trabajadores: personas que hacen parte del cuerpo operativo, administrativo, de 




- Visitante usuario: personas que van al parque a disfrutar de las instalaciones, y 
que se benefician con el desarrollo de actividades lúdicas.  
 
2.1.3. Marco contextual: Historia: El Parque fue inaugurado el 3 de julio de 1983, 
por el entonces Presidente de la República, Belisario Betancourt. La afortunada 
frase del presidente de la  Corporación,  en su  discurso  de  ese  día: “Los  ricos  
por  vez  primera  tendrán  envidia  de  los  pobres  de  Cali”,  encerró  toda  una  
realidad,  pues  las  gentes  de  menos  recursos  económicos  y los  que  no 
podían  acceder  a los  clubes  sociales,  tuvieron por  fin  un  centro  recreativo   
más  completo  que  aquellos  exclusivos  sitios  o  que  los  ríos, entonces  ya  
contaminados  e  inseguros. 
 
El  crecimiento  de  la  ciudad de  Cali en los  últimos  20  años ha  sido muy rápido 
y de gran modernidad,   la ciudad  cambió de  medio millón de  habitantes a  más 
de  2 millones, en menos  de  30  años.  Se  fue  transformando la  costumbre del  
juego  en las  calles  y en los  potreros,  los  paseos  a  ríos,  lagos, todo por  el 
desarrollo  urbanístico que  desplazó  a  los  habitantes  de  esos  sitios  de  
recreación,  creándose  conflictos y  obligando a  las  autoridades  locales y a  los  
empresarios a  buscar  otras  alternativas. De esta necesidad latente surge con  
gran  ingenio la Corporación para la Recreación Popular (CRP);  que  en una  gran 
acción fue equipando a la  ciudad  de  parques y sitios de interés  para la  
comunidad.  
 
La creación del  Acuaparque de la Caña, diseñado  bajo el criterio futurista del  Dr.  
Harold  Zangen, se construyó en un área de  156.000 Mts.2, y una capacidad de 
uso para 20.000 personas por día. Siendo  financiado  con recursos  de  Asocaña, 
del Municipio y de la C.R.P., a un costo de $150.000.000, hace 22 años.  
Actualmente el Parque es visitado por más de 100 mil personas mensualmente,  
generando  excedentes  económicos. Ubicado al nororiente de la ciudad de Cali 
Cra. 8 con calle 39 – 00.  
 
Condicionantes arquitectónicas: 
El acuaparque es un espacio abierto, teniendo en cuenta que este es un parque 
recreativo, en el cual se practican deportes acuáticos, extremos y de conjunto.  
Existen algunos espacios cubiertos: las taquillas, torno, Kioscos para viejoteca y 
zonas de alimentación. Las oficinas (administración, contabilidad y talleres) son 
espacios cerrados al público y de carácter restringido.  
 
Condicionantes ambientales: 
El parque conserva una línea expresiva agradable, observando las condiciones 
climáticas de la ciudad. En este espacio se pueden encontrar acabados en 
materiales comunes como la madera, el concreto y estructuras en hierro, teniendo 
como objetivo albergar y recrear un espacio llamativo al público visitante. 
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Existe una gama muy variada de colores por la actividad recreativa que se realiza 
en el APC, el cual debe ser atractivo y amigable para las personas que utilizan sus 
instalaciones. La gama cromática depende del área en la que se encuentran las 
persona y al tipo de público al cual está dirigida la actividad, por ejemplo la piscina 
para niños está bellamente decorada con formas llamativas y colores de alto 
contraste, es igual en los juegos mecánicos. Sin embargo la diferencia se nota en 
la piscina de olas, la tarzanera, la piscina semiolímpica que posee tonos menos 
saturados que ayudan a relajarse, como son el azul o el verde, pues esta sección 
es utilizada por un público mas juvenil o mayor.  
 
Como decoración arbórea del lugar, las plantas y los jardines juegan un papel 
destacado en la estética del parque, ornamentando agradablemente con grandes 
jardines, árboles frondosos y palmas nativas de nuestra región que embellecen el 
paisaje campestre.  
 
Normas gráficas preexistentes: 
Dentro de las normas preexistentes hay 2 aspectos gráficos muy importantes para 
la identidad visual de un parque recreativo, y en general dentro de toda entidad, 
empresa, local comercial público o privado. Estas condicionantes gráficas son: 




Ver Anexo B, pág. 47. 
 
Imagen: Dentro de la imagen Corporativa del APC se destacan 3 elementos 
fundamentales en la composición del Imagotipo: el sol, el agua y la caña de 
azúcar; a partir de estos elementos básicos se genera un concepto comprensible 
de las actividades que se realizan en este parque de diversiones.  Sin embargo 
gráficamente se presentan notables problemas en los acabados, la legibilidad y 
finalmente en la composición. 
Tipografía: La tipografía empleada en la palabra acuaparque es elaborada a mano 
con trazos espontáneos y sin un estilema definido, tratando de representar el 
movimiento oscilante de la piscina de olas que es la atracción más representativa 
y que más atrae a las personas a que visiten el APC. 
De la misma manera se diseñó artesanalmente el estilo tipográfico de la palabra 
de la caña representado por la forma característica de esta planta. 
 
Teniendo en cuenta los anteriores aspectos se puede precisar que los elementos 
tipográficos al contrario de favorecer el imagotipo lo que hacen es generar una 
dificultad en la lecturabilidad, debido a la cantidad de detalles y/o formas que 




Gama Cromática: Los colores empleados para representar el nombre del APC son 
evidentes al simbolizar elementos muy comunes como el sol, el agua y la caña de 
azúcar, manejando gamas de azul, amarillo, naranja y verde. La elección 
cromática concuerda conceptualmente con las figuras. 
 
Observación: Optamos por proponer una nueva imagen corporativa puesto que la 
anterior no posee una adecuada estructura gráfica por la saturación de elementos 
en la composición, tipográficamente es poco legible, gráficamente presenta 
problemas en el proceso de desarrollo gráfico, conllevando a una pobre y confusa 
identidad del APC. 
 
Desde este punto se inicia la recopilación de datos que se harán evidentes y 
complementarios a la Gráfica del entorno del APC, es por ello que se hace 
invalorable que para lograr un buen ejercicio gráfico se deba replantear el pilar 





Ver Anexo C, Pág. 47 
 
El  APC actualmente utiliza un sistema señalético básico desarrollado 
empíricamente, sin ninguna capacitación o asesoría experta, dando como 
resultado pequeños avisos situados en lugares o espacios que en oportunidades 
no son óptimas, otras veces son hechos en talleres casuales, que emplean 
grafismos, tipografías o colores según la conveniencia del momento.  
A continuación se hace un breve análisis descriptivo formal de los elementos que 
componen las señales preexistentes del Acuaparque de la Caña: 
 
Iconografía: Existe una apreciable variedad entre los estilos de unas y otras 
señales, en algunas ni siquiera aparecen elementos con características gráficas, 
en otras se emplean formas y figuras incorrectas o ambiguas, gran parte de este 
caos se genera por la variedad de materiales y soportes que son empleados sin 
regulaciones técnicas adecuadas, en ciertos casos se aplican figura sobre la 
pared, otras veces sobre madera, en ocasiones adheridas a láminas metálicas. 
Por otra parte se utilizan materiales de baja calidad o poco apropiados que no se 
adaptan a las condiciones naturales-ambientales del parque. 
 
Tipografía: Al igual que los íconos se recurre a diversos tipos para rotular  los 
esquemas de señal, existen algunas características tenidas en cuenta que 
homogenizan este aspecto de diseño como son: fuentes en caja alta, palo seco, 
alto contraste. Sin embargo en casos particulares existe una disyunción profunda, 
que afecta la unidad global, generando desconcierto y desinformación. 
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Gama Cromática: La variedad de tonos empleados es grande, se intenta generar 
impacto a través del contraste y la exuberancia del color, no obstante bajo una 
mirada rigurosa y entrenada se puede observar que es mejor la sobriedad y la 
armonía cromática. 
 
Observación: Asumiendo que el APC está desprovisto parcialmente de un sistema 
informativo coherente y que el preexistente carece de un manejo profesional para 
su diseño, de un trabajo técnico para su estructuración, se requiere de un estudio 
puntual que muestre una Gráfica del Entorno concebida desde las características 
propias del Parque recreativo más importante del Sur occidente Colombiano. 
Observando que conceptualmente existen muchos elementos naturales y 
culturales que se pueden perfilar como caracteres gráficos formales. 
 
En otra observación advertimos que en algunas ocasiones se emplea la imagen 
de la Corporación Para la Recreación Popular (CRP) dentro del esquema de las 
señales, aumentando de esta manera la información depositada en un área que 





























3. DESCRIPCIÓN DEL CONTEXTO 
 
 
Para encontrar los elementos más sobresalientes de un sistema señalético a 
continuación se toman como referencia 2 modelos señaléticos: 
 
- Pictogramas de juegos olímpicos. 
- Parques temáticos más representativos del país.  
 
El primero con criterios universales por ser el modelo substancial, en contraste con 
el segundo sistema que contiene las cualidades de nuestra cultura, los valores y 
las preferencias más representativas que se acercan a la categoría en la que se 
va a desarrollar el trabajo para el APC. 
 
Características formales y representativas de los sistemas a analizar: 
 












4. PROCESO CREATIVO 
 
 
4.1. EL LUGAR Y SUS ÁREAS 
 
En este capítulo se definen los lugares más sobresalientes del parque junto con 
sus recorridos, puntos dilemáticos y las actividades que se realizan dentro de las 
instalaciones. 
 
Como segundo punto se detallarán los elementos gráficos y de composición que 
nos determinen los conceptos antes descritos, una vez definidos los lugares y las 
áreas más relevantes del APC. 
 





4.1.1. Recorridos: El recorrido del parque inicia en la taquilla donde se puede 
definir que tipo de actividad se piensa realizar, teniendo en cuenta que en el 
parque hay 2 grandes zonas, una zona compuesta por 3 atracciones lúdicas: Zona 
de Juegos y deporte, Zona de Aguas, Viejoteca (fines de semana); y la restante es 
una Zona Administrativa.  
 
Debido a la extensión del APC se crea la necesidad de desplazamiento dentro de 
las áreas establecidas, por ello se hace preciso demarcar las rutas de acceso por 
donde las personas recorren los trayectos hacia los lugares requeridos. Teniendo 
en cuenta los itinerarios y su afluencia. 
 






4.1.2. Puntos Dilemáticos: Las diferentes variables y rutas por donde circulan las 
personas nos definen puntos en los cuales se genera confusión por la complejidad 
y/o la gran extensión que existe entre los lugares a los cuales se necesita llegar. 
Estos puntos son neurálgicos para el tránsito dentro del parque, es necesario 
calcular y definir donde se presentan y cuales son las necesidades de las 
personas al llegar a un sitio de estos. 
 
En la siguiente gráfica se ubican los puntos dilemáticos más sobresalientes del 
Parque: 
 








4.1.3. Actividades: Además de los recorridos y los puntos dilemáticos existe una 
gran necesidad de identificar y agrupar por actividad las zonas antes descritas, 
con el fin de aportar una identidad propia por sus particularidades.  
 
Esta necesidad se convierte en la principal cualidad por la cual se establecen 
cuatro grandes Áreas, definidas por el tipo de entretenimiento que ofrecen. A partir 
de esta división se inicia el trabajo de planificación e identificación del Sistema 
Señalético del Acuaparque de la Caña. 
 
4.1.4. División del parque por Áreas: A cada una de estas áreas se le 
representa conceptualmente a través de un color el cual es un punto de partida 
para la identificación del lugar y las señales que se encuentran en él.  
 
La selección de los colores representativos para cada una de las áreas ha sido 
considerada para que cumplan la doble función de identificar y crear un 
reconocimiento en la mente del público, generando una mejor y más íntima lectura 
de las señales en su entorno. 
 
- Área de Aguas 
- Área Administrativa 
- Área Deportiva 
- Área de Juegos 
 
Área de Aguas: 
 
El área de aguas es identificada con el color azul teniendo en cuenta su 
connotación como el color de este líquido vital, aquí se encuentran ubicadas todas 
las atracciones acuáticas del parque como la piscina de olas, la tarzanera, la 
piscina infantil, la semiolímpica y los toboganes. 
 
Este lugar es el principal atractivo del APC y el de mayor extensión, el acceso a 
sus atracciones es opcional, teniendo un costo adicional. 
 
Esta área contiene los siguientes lugares: 
 
- Piscina  con  Olas 
- Piscina  Tarzanera 
- Toboganes 
- Piscina Infantil 





El área administrativa es identificada con el color amarillo, este es un color cálido 
muy activo que denota laboriosidad, por lo tanto es el indicado para darle 
coincidencia a esta zona, en este lugar funcionan las oficinas del parque y el área 
de logística. Tiene la característica de no ser una atracción para el público en 
general, por lo tanto aquí solo se efectúan actividades para el desarrollo 
corporativo del parque. 
 













El área deportiva es reconocida con el color verde, tomando como referencia la 
gramilla que se vincula en algunas de las actividades deportivas presentes. Esta 
área está  seccionada en 3 fracciones: la primera se encuentra ubicada cerca de 
la entrada principal (lado derecho), aquí se localizan las canchas de tenis, de 
Baloncesto, micro fútbol, entre otras; la 2da y 3ra zona están en la parte posterior 
del parque separadas por la zona de juegos mecánicos, en estas zonas se pueden 
encontrar las canchas de fútbol, de béisbol, de softbol, pista de trote, etc. 
 
Esta área contiene los siguientes lugares: 
 
- Canchas  de Fútbol 
- Canchas Mixtas 
- Canchas  de  Tennis 
- Cancha  de  Softbol 
- Pista  de  Trote 
 
Área de Juegos: 
 
El área de juegos se identifica con el color naranja ya que este nos expresa su 
calidez, la energía y diversión que debe contener un parque con gran número de 
juegos y sitios de interés como es el APC.   
El área de juegos está segmentada en 2 zonas: La zona de juegos Infantiles 
donde encontramos juegos como el columpio, burritos, pasamanos, entre otros; y 
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la zona de juegos mecánicos donde hay atracciones como la montaña rusa, el 
carrusel, carros chocones, la panorámica, etc. Para disfrutar de los juegos 
mecánicos se debe pagar un costo adicional, mientras que los juegos infantiles 
están cubiertos en el precio de la entrada al parque. 
 
Esta área contiene los siguientes lugares: 
 
- Juegos  infantiles 
- Montaña rusa 
- Sombrilla 
- Trompo 
- Dios Trino 
- Pista  de  Karts 
- Pista de Carros Chocones 
- Piscina de botes Chocones 
- Lago  
- Gusanos  infantiles 
- Tío vivo 
 




4.2. DEFINICIÓN DE LOS TIPOS DE SEÑAL 
 
Para este trabajo se emplearán los cuatro tipos de señales, pues se identificó 
dentro de los parámetros del Proceso creativo que los Recorridos (Señal de 
Orientación), Puntos dilemáticos (Señal de Información) y las Actividades (Señal 
de Identificación) se integran consecuentemente dentro del proceso de diseño. La  
última categoría (Señales Preventivas) es fundamental y necesaria para todo tipo 
de lugares en donde se implemente un Sistema Señalético en especial en un 
parque de diversiones donde pueden existir peligros y donde se deben hacer 
recomendaciones de seguridad. 
 
- Señales informativas 
Son aquéllas que brindan información, puntual o general, en relación con la 
identificación o denominación.  
 
Es el caso de los puntos dilemáticos en los cuales la información escasea o hay 
muchas posibilidades de interpretación, el aspecto más importante es saber que 
tipo de información requiere el público y a quien va dirigido. 
 
- Señales de orientación 
Comprenden todas aquellas señales cuya misión es conducir en un recorrido, y 
permiten determinar trazados de localización, accesos, salidas de emergencia, 
direccionamiento, etc. Suelen acompañarse de elementos direccionales (flechas), 
utilizan el color como código identificativo y deben encontrarse en zonas de 
incertidumbre.  
 
En el APC existen los Recorridos que son necesarios para la normal circulación de 
las personas en las extensas áreas del parque, en las cuales se debe orientar al 
público para que lleguen rápida y eficazmente a sus destinos. 
 
- Señales de identificación 
Es aquel mensaje que asegura al público la localización de una ubicación exacta, 
es el destino final de la señal. Estos mensajes aseguran al usuario que ha 
localizado correctamente el destino.  
 
Dentro de estas se encuentra el tercer aspecto a tratar, las Actividades, que se 
fraccionan en las 4 áreas antes descritas y que son de mucha importancia por su 
valor univoco en el cual se hace primordial la identidad de zona. 
 
- Señales Normativas 
Es aquel tipo de mensaje que indica una normativa a cumplir, y suele 
corresponder con la presentación de Normas de Seguridad o con aquellos 
mensajes destinados a la regulación de accesos e indicación de peligros, etc.  
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Aunque son informativos su gran importancia hace que estén dentro de una 
categoría más especializada y que hagan parte de las regulaciones de seguridad. 
 
4.3. USUARIOS DEL APC 
 
Retomando algunos conceptos del capítulo 2 (Véase cuadro 2 *públicos*), se hace 
una descripción más detallada de las personas que visitan el APC.  
 
Dentro de los usuarios existen 3 tipos: el visitante no usuario que es aquel que 
visita el parque con el fin de desarrollar actividades diferentes a las recreativas o 
deportivas como mensajeros, distribuidores, etc., los trabajadores o empleados, 
son aquellos que ejercen su labor dentro del parque y desarrollan actividades 
administrativas, logísticas, de seguridad, etc., y el visitante usuario que es aquel 
que va al parque a disfrutar de las actividades lúdicas que se desarrollan dentro de 
él.   
 
Dada la información anterior es importante tener en cuenta que existe una gran 
variedad de públicos que contienen ciertas características las cuales deben ser un 
punto de partida para definir los elementos formales del sistema señalético y que 
se genere un mensaje capaz de despertar el interés a todos los usuarios, que de 
la misma forma sea de fácil entendimiento para que se verifique su función frente 
a todas las personas que tengan acceso al parque. 
 
Cada categoría dentro de los usuarios tiene necesidades y requerimientos propios, 
por ello es preciso hacer una descripción más detallada de los 3 grupos, teniendo 
como objetivo identificar directrices de contenido y forma tangibles que den origen 
a un verdadero sistema señalético práctico. 
 
En el primer conjunto (Visitantes NO Usuarios) se destacan personas con 
pretensiones comerciales o administrativas que necesitan realizar transacciones 
negociables, asuntos públicos, acciones de tipo privado o personal. Dichas 
personas solo se desplazan en zonas determinadas, ubicadas en sitios 
específicos o antes visitados. Por esta razón establecen unas normas habituales y 
realizan recorridos simples dentro de su desplazamiento, su principal objetivo son 
las dependencias que se encuentran ubicadas en la zona administrativa u otras 
zonas que se sitúan por fuera de los sectores de entretenimiento y que no ofrecen 
mayor problema en la complejidad informativa para estos usuarios. Haciendo un 
análisis numérico se observa que es muy pequeño el porcentaje de visitantes de 
este tipo. 
 
Del segundo segmento (Trabajadores) hacen parte los colaboradores que trabajan 
para el APC, estos conocen muy bien las instalaciones, dependencias, zonas y 
sitios del parque pues al ingresar a sus labores, se capacitan entre otras en 
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conocer detalladamente todos los puntos relevantes del lugar, por otra parte estas 
personas desarrollan sus actividades laborales particulares a diario en sitios 
determinados, por lo cual conocen de primera mano las instalaciones y los puntos 
claves por su permanencia y continua movilización en sitios comunes de trabajo y 
socialización. 
 
Los visitantes usuarios son el tercer conjunto de personas que concurren al APC y 
que a diferencia de los otros dos, sí realizan actividades recreativas diversas, 
empleando para su esparcimiento todas las zonas, los equipamientos y las 
atracciones lúdicas que se encuentran dispuestas dentro del Parque. Por esta 
razón se debe plantear un sistema informativo capaz de guiar e ilustrar a la 
totalidad de los visitantes pero en especial a los de este segmento dentro de las 
posibilidades de requerimientos, para que prevean y consideren las posibles 
dudas que se generan en el desarrollo cotidiano, ubicando de una manera exacta 
la ubicación de lugares y recorridos importantes dentro del APC para este 
conjunto. 
 
Las necesidades para este tercer segmento son variadas asumiendo la cantidad 
de sitios, actividades y servicios que presta el APC, pero también por la diversidad 
de personas dentro de este grupo, el cual se compone en su gran mayoría de 
familias numerosas, pequeñas familias, grupos de amigos, deportistas de conjunto 
e individuales, que practican una o varias actividades recreativas. 
 
Estas características hacen que dentro de la muestra haya una heterogeneidad de 
edades, géneros, gustos, y requerimientos, que serán reflejados en las actividades 
lúdicas, físicas y sociales dentro de un amplio sector o en la totalidad del Parque. 
Se requiere entonces de aglutinar patrones o guías que ayuden a simplificar la 
labor de proyección conceptual y gráfica que beneficiarán la estadía de las 
personas que frecuentan al Acuaparque, y que harán más fácil y placentera su 
visita, sin que cause mayores molestias o contratiempo para ninguna de las 
partes. 
 
Para integrar un segmento representativo dadas las condiciones heterogéneas de 
los usuarios de este conjunto en particular, se pretende ubicar un estilo o grupo 
objetivo con la intención de trabajar en una parcial homogenizada y así especificar 
las pautas de diseño que se deben atender para el Sistema Señalético del APC, 
con las características de forma y contenido únicas dadas para este proyecto. 
 
El público objetivo al que se debe llegar y el cual será el receptor de los mensajes 
debe manejar en su composición todas las cualidades que se requieren para crear 
un sistema informativo directo, debe recoger en su totalidad la variedad de 
necesidades individuales planteadas desde el conjunto de las necesidades 
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colectivas, lo cual permite ligar un segmento visible con el que se pueda trabajar, 
identificando sus requerimientos y evidenciando su valor estético. 
 
Se plantea como grupo emblemático a la Familia, la cual debe ser analizada 
estructuralmente para obtener datos que nos conduzcan hacia el inicio del 
proyecto, es preciso conocer y describir en general que tipo de familias e 
individuos hacen parte de los visitantes usuarios que participan en el desarrollo 
cotidiano del APC. 
 
Dentro de las generalidades de estos usuarios se encuentran: trabajadores, 
empleados, independientes, pensionados, desempleados; de estrato socio-
económico bajo, medio-bajo, ubicados dentro de los sectores populares, con 
familias numerosas donde varias generaciones se integran y donde se busca con 
ansias salir de la rutina diaria, disfrutando al lado de los suyos con alegría en un 
lugar donde puedan compartir en familia y desarrollar sus actividades individuales 
o grupales, acompañados por sus seres queridos. La gran mayoría de estas 
personas son habitantes de Cali, vecinos del sector nororiental de esta zona de la 
ciudad, otros viven en diversos sectores del municipio o fuera de él, en menor 
medida grupos de turistas nacionales y en una mínima cantidad extranjeros con 
familiares o raíces en esta capital, que recomiendan a este centro recreativo como 
un buen lugar para el descanso y el deleite familiar. 
 
La particularidad más representativa de este público se encuentra en su carácter 
popular, dentro del cual se aprecia un índice bajo o nulo en el reconocimiento de 
esquemas de abstracción, con los que cuentan los modelos señaléticos 
universales (juegos olímpicos, aeropuertos, etc.), en contraste con elementos de 
figuración formal empleado por este segmento para establecer identidad con su 
entorno. Otras particularidades son la poca cultura de la lectura que es 
remplazada por gráficas o viñetas ilustrativas que se usan para dar respuesta a la 
integración de información en el contexto habitable. Se acentúa también la 
presencia de personas con poco nivel educativo y corta o avanzada edad (niños y 
ancianos). 
 
Estos dos grupos en especial dentro del segmento familiar hacen importante la 
presencia de un componente conductor que genere toda la atención y 
espontaneidad necesaria para transmitir a todos los integrantes la información 
pertinente. De esta manera se plantea crear un personaje (Mascota) que admita 
una identidad directamente presencial con características de amabilidad y cariño, 
que cumpla además con las funciones de expresar, guiar e informar con toda la 
habilidad posible de los sitios, las actividades y los servicios que presta el APC, 
generando además una importante identidad visual. En un segundo plano está 
dentro de los objetivos motivar un vínculo con los usuarios y/o ciudadanos que 
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contribuya a crear un sentimiento de pertenencia y amor por nuestra cultura, que  
sea capaz de identificarnos ante los demás con una imagen propia. 
 
4.4. ELEMENTOS FORMALES 
 
Para la composición de los elementos formales del sistema señalético del APC, es 
importante tener en cuenta cada una de las particularidades antes descritas como 
La gráfica del entorno (condicionantes ambientales y arquitectónicas), Las normas 
gráficas preexistentes, El lugar y sus áreas (Recorridos), Las actividades que se 
realizan, y los usuarios del APC (Segmento más representativo); cada una de 
estas particularidades nos especifican componentes apropiados para la 
construcción de un elemento gráfico que reunirá  cada una de las características 
del parque, siendo este un elemento identificativo para el lugar, que pueda 
adaptarse a sus necesidades, y que genere una mejor comunicación e interacción 
entre los usuarios y el lugar. 
 
Debido a que el parque es visitado por un gran número de familias (Segmento 
representativo) es importante observar que la manera como se muestra y se 
demarcan las acciones y los lugares deben ir encaminadas hacia la diversión-
atracción y ser claramente comprendidas, es por ello que se optará por crear un 
sistema amigable con un personaje representativo que sitúe y acompañe a todos 
los usuarios, con el objetivo de suplir una necesidad de información. 
 
4.4.1. Generalidades del Personaje: Para la creación del personaje se tienen en 
cuenta elementos particulares como la identidad del parque y su localización 
Geográfica.  Este lugar como su nombre lo indica es un parque acuático ubicado 
en la capital del departamento del Valle del Cauca donde su agro-industria se 
caracteriza principalmente por el cultivo de la caña de azúcar, además este centro 
recreativo es promovido por la Asociación de Cultivadores de Caña de Azúcar de 
Colombia (ASOCAÑA) concluyendo que el nombre más apropiado, se debe a este 
símbolo cultural tan posicionado para los Vallecaucanos y en estrecha medida 
para los caleños. 
 
Además de estas características centrales se hace un análisis más detallado de 
los aspectos formales-conceptuales del “Personaje-Mascota”, que asumirá el 
papel de guía práctico, y que por sus cualidades deberá establecer una directa 
comunicación entre el parque y las personas visitantes. 
 
En primer lugar se plantea la idea más claramente directa que se define en el 
diseño gráfico de un personaje que resulta del componente antes mencionado 
(Caña de Azúcar). De esta planta se extraen características fundamentales para 
dar carácter y vida a la mascota que representará visualmente al Acuaparque, 
dotándolo además con elementos de identidad intrínsecos socio-culturales 
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capaces de establecer una unidad más profunda, como es la alegría de nuestra 
gente, la amabilidad de nuestro pueblo, la dulzura de nuestra región y la diversión 
que se desarrolla en nuestra cultura vallecaucana, que nos otorga cualidades 
especiales a los nativos de este sitio del país y que se pretende resaltar a través 
de este Matacho. 
 
Los elementos formales tienen en cuenta las cualidades naturales de la caña de 
azúcar, que ayudan a identificar claramente su estructura fisonómica tales como el 
color, el tallo, las fístulas articuladas (segmentos), la flexibilidad, etc. Que se 
llevarán a un estilo caricaturesco o comic, el cual genera una mayor unidad entre 
lo representativo y lo formal que da respuesta a las necesidades gráficas del 
proyecto. 
 
Luego de ubicar, extractar y plantear al personaje dotándolo con una personalidad 
y dándole vida propia, este debe encontrar un sentido pragmático dentro del 
sistema señalético del APC coordinado entre su figura expresiva y su labor 
comunicativa, de tal forma que maneje la necesidad de accionamiento e 
información que el personaje necesita, constituyéndolo en la claridad y 
congruencia con el público. Aquí se unen estrechamente las necesidades del 
usuario con las anotaciones estilísticas que el proyecto traza como respuesta a un 
Personaje amigable que pueda capturar la atención de las personas y que al 
mismo tiempo otorgue una acertada guía en el momento oportuno de la ejecución 
del Sistema Informativo del Acuaparque de la Caña. 
 
Anotando la referencia anterior el personaje será un corte de caña, que tendrá por 
nombre “Cañita” y cumplirá la función de pictograma, este será más impactante, 
amable, divertido y logrará captar la atención de los usuarios. 
 
4.4.2. Tipografías: Para el sistema señalético del APC se emplearán 2 fuentes 
tipográficas: 
 
La Impress BT es una fuente tipográfica agradable para la lectura, tiene rasgos de 
tipo “palo seco”, pero con movimiento en sus remates, es irregular haciéndose 
atractiva al lector, obteniendo una lectura activa y divertida, generando una unidad 
formal con el personaje. 
 
Por su misma estructura no es muy recomendada en bloques de texto, para lo 
cual se empleará la fuente Arial en Light y bold, que es una letra con caracteres 
legibles en franjas textuales grandes. Haciendo la salvedad que la  fuente principal 






4.4.3.  Segmentos Orientados (Flechas): Las flechas son importantes en 
cualquier señal de tipo direccional.  Según la inclinación de su eje, pueden 
presentar un destino en cualquier punto sobre una superficie, esta guía nos traza 
un desplazamiento sobre una diversidad de planos: horizontal, vertical, arriba, 
abajo, o en ángulo de 45 grados, para ir en direcciones intermedias. 
 
Conforme a la dirección básica que indican los segmentos, se aclararán cuatro 
sentidos: 
 
- Ascendente: Arriba - Adelante - Derecha 
- Descendente: Abajo – Atrás - Izquierda 
 
En la creación de estos vectores como elementos gráficos del parque se extraen 
rasgos característicos de la fuente tipográfica principal Impress BT, de esta 
manera se obtienen  particularidades únicas e irremplazables que redundan en la 
identidad visual del APC, dichos elementos son: curvaturas en los remates y 
asimetría formal. 
 
4.4.4. Descripción formal de las Señales: Las señales que serán empleadas 
para el APC se construirán de acuerdo a las condiciones arquitectónicas, 
climáticas y ambientales del lugar, con materiales fuertes que proporcionen una 
mayor resistencia frente a las condiciones externas, puesto que en su mayoría 
estarán a la intemperie, por su misma firmeza serán anti vandálicas permitiendo 
una mayor durabilidad. Otra característica importante es el tamaño que será 
proporcional al lugar y a la jerarquía donde se ubique, lo que permite una buena 
claridad de la señal, ya sea desde un punto lejano o un punto cercano. 
 
4.4.4.1. Formato: El formato de las señales del APC es un sistema autoportante 
creado con las características principales de la gráfica del entorno del parque, el 
personaje y la fuente tipográfica, generando en el público impacto visual de una 
manera atractiva e innovadora mejorando la conexión comunicativa del mensaje. 
 
Este sistema está definido por 3 clases de formatos identificados de la siguiente 
manera: Muro, Columna y Obelisco. 
 
Muro: Este formato es seleccionado para las señales de información observando 
que este tipo de guías requieren de un mayor contenido. Su forma es rectangular 
(horizontal ó vertical) y contiene las medidas de acuerdo a la jerarquía de la 
información, proporción ante el espectador (usuario) y las normas establecidas 




Este formato tendrá como contenido los mapas de localización de los diferentes 
lugares que hay dentro del parque, cumpliendo la función de informar al usuario de 
las generalidades del parque o de las zonas definidas. 
 
Columna: Este formato es seleccionado para las señales de orientación, teniendo 
en cuenta que el contenido de esta señal es menor que el de la señal de 
información, su forma es rectangular y contiene las proporciones de acuerdo al 
contenido, visibilidad, simetría del observador y normas señaléticas. 
 
Este formato tendrá como contenido específico característico un área dentro de la 
estructura gráfica para los segmentos orientados, los cuales cumplen con la 
función de señalar y orientar al usuario del APC sobre los recorridos. 
 
Obelisco: Este tipo de formato es seleccionado para portar la señal de 
identificación puesto que el contenido  de este tipo de señal solo requiere de un 
pictograma y un texto aclaratorio que identificará cada uno de los distintos lugares 
del parque, su forma al igual que los otros formatos es rectangular teniendo en 
cuenta que esta señal debe ser ubicada desde lo lejos, tiene la particularidad  de 
romper con la horizontalidad del paisaje por ser un estandarte insigne que sitúe a 
las personas en una actividad  única. 
 
Cada uno de estos formatos llevará un tablero diagramado con las características 
de forma y contenido establecidas para el diseño de la Gráfica del Entorno del 
APC. 
 
Estos tableros tendrán el color que identifica cada una de las zonas del parque 
dependiendo del lugar donde se encuentren localizadas las señales (zona 
administrativa: amarillo, zona de juegos: naranja, zona de aguas: azul y zona 
deportiva: verde), el área de diseño dentro del tablero empleará un color neutro 
(gris claro) para crear equilibrio visual ya sea con el pictograma, texto o segmento 
orientado, con el fin de tener una mejor lecturabilidad y que esté acorde a las 
necesidades de cada tipo de señal. 
 
El tamaño del tablero dependerá del tipo de señal, de la cantidad de información y 
de los requerimientos, gráficos, estéticos y técnicos que se requieran. De esta 
manera podemos decir que las mayores proporciones las tendrán las señales de 
información y orientación, y en menor medida las señales de identificación y 
normativas. 
 





4.5. UNIDAD VISUAL (PROPUESTA MANUAL BÁSICO DE IMAGEN 
CORPORATIVA) 
 
La lúdica para el ser humano es tan importante como cualquier aspecto de su vida 
activa, dotándola de descanso y diversión, fortaleciéndolo física y 
psicológicamente para darle una oportunidad de esparcimiento personal y/o 
grupal, y de esta manera continuar con el trajín diario de su vida cotidiana. 
 
Para desarrollar estas actividades de descanso se deben adecuar espacios 
provistos de elementos que faciliten a las personas una placentera estadía y que 
haga válida su permanencia y continuidad en estos sitios específicos. Un aporte 
importantísimo de la caracterización de los lugares, compete a la composición 
gráfica que ornamenta el entorno lúdico específico y que lo representa de la 
manera más adecuada en donde todos los usuarios se sientan a gusto y generen 
una atmósfera satisfactoria que le den una motivación de pertenencia y 
tranquilidad. 
 
A continuación se socializa Imagotipo del Acuaparque de la Caña (APC) anotando 
que se desarrolló con el fin de proponer tácitamente un esquema gráfico y 
conceptual que ayude a crear una mejor identidad para el APC y que con 
anterioridad se planteó de esta manera. 
 
Signos de identidad: 
 
Forma: Para la propuesta de re-diseño del Logo del APC se tomó en cuenta las 
características naturales del lugar, así como también el nombre del parque que 
está compuesto por dos elementos fundamentales y directivos, el agua y la caña. 
El agua es la atracción primaria de este parque de diversiones, representado en 
las diferentes piscinas que tanto divierten día tras día al público visitante; por otro 
lado se encuentra la caña de azúcar tan representativa de nuestra región, de este 
elemento se captura la estampa de las personas nacidas en esta tierra que es la 
misma que hace brotar del suelo tan preciado cultivo y que da el sabor dulce de 
nuestra gente. 
 
Con estos elementos tan particularmente distintivos que claramente identifican el 
camino gráfico a seguir se obtienen dos recursos para el diseño formal de la 
imagen del APC, combinados dentro de un todo aparecen los trazos alegres del 
agua jugando con el viento, dando origen al vaivén de las olas en las piscinas del 
APC y al mismo tiempo se estampa la vistosa silueta de un (a) vallecaucano (a) 




Tipografía: El tipo empleado para el rediseño de la imagen APC es la STINGRAY 
la cual fue modificada para darle mayor unidad y mejorar su aspecto con respecto 
al diseño global de la imagen. 
 
Esta fuente se escogió dentro de la categoría de palo seco teniendo en cuenta su 
lecturabilidad y su comprensión eficaz para todo tipo de lector. La tipografía se 
adecua a las necesidades prácticas y también a las condiciones estilísticas del 
Logo, pues las delicadas curvas en los remates de la tipografía nos muestra la 
sutileza del agua sin perder la fuerza de la misma expresada en la modulación 
contundente de la fuente que advierte en su acabado la revitalización (innovación 




Vertical: Dentro de las posibilidades de la práctica de orientación de la marca se 
tiene en cuenta solo la vertical ya que es la única disposición proporcionalmente 
clara, contando con los elementos de claridad visual suficiente. Debe emplearse 
en todos los aspectos importantes tanto de aplicaciones como de papelerías y 
otros usos posibles. No deben alterarse proporciones, colores, tamaños, formas, 
etc. 
 
No se debe emplear de manera horizontal ya que la excesiva área que llega a 
ocupar el nombre del parque más el área del símbolo pueden llegar a romper con 
el equilibrio y con las proporciones tradicionales de diagramación dificultando la 
composición visual. 
 
Área de limpieza: El espacio otorgado a la marca está como ya sabemos en forma 
vertical y respeta 5 mm por cualquier cara. Este aspecto sin duda es importante ya 
que implementa el cuidado del logo, así como también le da unidad y limpieza con 
respecto a otros elementos de forma y diseño que puedan estar cerca de la 
marca. 
 
Color: En los colores empleados para el rediseño del APC, se tiene en cuenta dos 
colores específicos: el azul C: 100 – M: 50 que manifiesta la clara representación 
del agua como componente esencialmente particular para este diseño, el otro 
color es el verde C: 40 Y: 100 característico de la caña de azúcar color insigne de 
nuestra región. 
 
Los dos colores representan además el paisaje de un día maravilloso caleño en el 
cual se pueden desarrollar las actividades lúdicas del APC, el verde horizonte de 
nuestra llanura fértil y el azul intenso de nuestro cielo soleado que moldea la fina 




Usos Incorrectos: Dentro del manual se pueden observar una serie de normas que 
establecen las cualidades y características específicas que se deben tener en 
cuenta a la hora de emplear la imagen rediseñada. Por ello se debe observar las 
aplicaciones incorrectas, las cuales pueden dar una ayuda en casos de confusión 
o de las posibilidades que existen entre combinaciones de forma o composición. 
 




- El APC requiere de un Sistema Señalético para identificar, orientar, señalar y 
establecer normas dentro del parque. 
 
- Investigar las características de un sistema señalético. 
 
- Investigar el lugar y sus áreas, condicionantes ambientales y arquitectónicas. 
 
- Clasificar los usuarios que visitan el parque. 
 
- Definir las actividades que se realizan dentro del parque. 
 
- Dividir el parque por áreas. 
 
- Analizar material semejante. 
 
Para el sistema señalético del APC se requieren los siguientes tipos de señales: 
 
- Información: Se necesitan señales de información para suministrarle al público 
datos relevantes para su conocimiento general y establecer oportunamente una 
comunicación frente a las necesidades de cada individuo. 
 
- Orientación: Luego de un reconocimiento por parte del público y debido a que la 
extensión del terreno es amplia, es necesario ubicar los lugares por donde las 
personas pueden llegar a los destinos en los cuales se desarrollará  la actividad de 
su interés y previamente han establecido las señales de información. 
 
- Identificación: Nace a partir de la necesidad de ubicar un lugar específico el cual 
es buscado por el individuo.  Para este caso se muestra la señal identificativa con 
el fin de expresar que se ha llegado el sitio oportunamente. 
 
- Normativas: Estas señales cumplen la función de informar y prevenir a las 
personas frente a los peligros, advertencias y cuidados que se deben tener 
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durante la estadía en el parque, siendo reglamentarias en cualquier espacio 
público. 
 
- Crear un sistema amable dirigido al segmento representativo. 
 
- Se requiere de una propuesta de una nueva identidad corporativa. 
 
- Crear un personaje amigable que establezca la función de pictograma dentro del 
sistema señalético del APC. 
 
- Adaptar una fuente tipográfica que tenga características similares a las del 
personaje. 
 
- Documentación fotográfica del lugar. 
 
- Herramientas para diseñar (Computadores, cámara digital, impresora, libro de 
































Se logró diseñar una propuesta de sistema señalético para el APC dándole 
solución a la ubicación de las señales en puntos estratégicos y dilemáticos 
caracterizando el ambiente micro-urbano del parque y creando unos sistemas 
específicos de orientación, información e identificación que expresa dentro de su 
forma y contenido las características propias del APC. 
 
Se emplearon todas las soluciones gráficas y conceptuales que arrojó la 
investigación dando como resultado un sistema señalético único, diseñado acorde 
a las necesidades de los usuarios, su cultura y su entorno. 
 
Esta propuesta reúne cada una de las características propias del parque, 
mejorando la comunicación-interacción y generando el sentido de pertenencia en 
cada uno de los usuarios haciendo que aumente su afecto hacia el lugar y que 
este mismo sentimiento haga que lo valore y lo cuide como suyo. 
  
Se emplearon todas las herramientas, gráficas y conceptuales que fueron 
aprendidas en el transcurso del periodo académico realizado como estudiantes de 
Diseño de la Comunicación Gráfica.  
 
Este trabajo nos deja la satisfacción de haber logrado emplear nuestros 
conocimientos durante la carrera, desarrollando un trabajo investigativo que da 
como resultado una propuesta gráfica que contribuye al mejoramiento de la 
identidad visual recreativa de un lugar representativo para la ciudad como lo es el 






















Para la eficaz elaboración de este de trabajo a continuación se hacen unas 
recomendaciones que permitirán lograr los objetivos de este proyecto de grado: 
 
 
- Para desarrollar la propuesta gráfica de este Sistema Señalético se necesita del 
apoyo de los entes a cargo del APC, en especial de la participación activa de los 
directivos del parque. 
 
- Conseguir el apoyo financiero que asegure la implementación del programa 
señalético propuesto. 
 
- Tener como referentes materiales semejantes ya existentes que contribuyan a la 
elaboración de un sistema señalético nuevo. 
 
- Para generar una unidad global en la identidad gráfica del APC que 
complemente al Sistema Informativo y que cumpla con los objetivos visuales 
capaces de generar una identidad única, se recomienda la revitalización de la 
imagen corporativa del Parque, ya que la anterior no cumple con los objetivos 
comunicativos que deben contener la unidad visual de este lugar y por la 
insuficiencia gráfica que presenta.  
 
- Realizar el seguimiento y control de la producción, montaje e implementación de 
todas y cada unas de las señales teniendo como marco visual el manual 
señalético que se plantea en este trabajo. 
 
-Opcionalmente se propone realizar una estrategia educativa-informativa que 
habitué a los usuarios del APC al sistema señalético propuesto.  
 
- Dentro de esta campaña se deben generar tres etapas de socialización: (1. 
Reconocimiento, 2. Familiarización, 3. Implementación) para que las personas 
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